Sie halten nun Ihre Bildkarten in der Hand und
mochten am liebsten gleich loslegen — doch wie
fangen Sie an? Sind die Karten nur zum Vokabel-
erwerb geeignet oder was ldsst sich damit noch
machen? In diesem Download haben wir lhnen
ein paar Ideen zusammengestellt, wie Sie die
Bildkarten im DaZ-/DaF-Unterricht einsetzen
kénnen. Nehmen Sie sie als Anregung und
erweitern und verdndern Sie sie nach Belieben —
Ihrer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.

Dieses Bildkartenset ist Teil der Reihe

. Die Spiele und Anwendungs-
maoglichkeiten in diesem Download beziehen
sich auf die Kartensets mit den
des Grundwortschatzes

Es ist durchaus méglich, dass sich ein Spiel

fiir ein Thema besser eignet als fiir ein anderes.
Dafiir lassen sich die Nomensets in den meisten
Spielen auch miteinander kombinieren. An den
Beispielsdtzen werden Sie merken, dass die
Themenfelder weit auseinandergehen kénnen.
Ergdnzend kénnen Sie die Sets und

einsetzen. Vielfach lassen sich die

Spiele durch den Einsatz der Verben- oder
Adjektivkarten ergénzen und variieren.

Die Spiele in diesem Download sind unterschied-
lich anspruchsvoll. Wo méglich, haben wir lhnen
Angaben zum Schwierigkeitsgrad und dem Be-
darf weiterer Materialien gemacht. Natiirlich
kennen wir lhre Gruppe nicht, also passen Sie
die Ubungen sensibel an, wenn Sie das Gefiihl
haben, dass lhre Teilnehmer*innen? tGiber- oder
unterfordert sind.

' Alle Sets sind fiir die Sprachen Franzdsisch und
Arabisch erhdltlich. Fiir die Sprachen Ukrainisch
und Rumdnisch sind bislang erschienen:
.Kleidung und Kérper” und , Lebensmittel”
(Stand: Oktober 2024).

2 Der Verlag an der Ruhr legt grof3en Wert auf eine
geschlechtergerechte und inklusive Sprache. Da-
her nutzen wir neutrale Formulierungen oder das
Gendersternchen, um alle Menschen unabhdngig
von Geschlecht oder Geschlechtsidentitdit
einzuschliefen.



Wortschatzarbeit ist grundlegend in jeder Sprache,
da die Worter die Bausteine bilden, aus denen wir
anschliefend einfache oder auch komplexere Sprache
zusammensetzen. Sie ist allerdings nie gesondert zu
betrachten. Worter allein helfen den Lernenden nicht
weiter, sondern jedes Wort muss immer in einen Kon-
text eingebettet sein. Genauso schlieft jeder Kontext
und jedes grammatikalische Thema auch den Gebrauch
von Wértern ein. In diesem Sinne sind selbstversténd-
lich auch die Spiele und Anwendungsmadglichkeiten
auferhalb dieses Kapitels als Wortschatzarbeit zu
verstehen. Bei vielen davon ist allerdings eine relative
Sicherheit im Umgang mit den Wértern hilfreich,
wadhrend die hier aufgefiihrten Moéglichkeiten fur

den Anfangsunterricht gedacht sind.

Bildkarten
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Als einfachste Anwendungsméglichkeit sind diese
Karten zundchst zur Verstdndigung einzusetzen.
Der*die Teilnehmer*in kann auf das Bild zeigen, zu
dem ihm*ihr das Wort fehlt und Sie kénnen ihn*sie
somit leicht sprachlich unterstiitzen. Achten Sie dabei
darauf, dass es (je nach Lernstandsniveau) nicht beim
Zeigen bleibt. Sprechen Sie dem*der Teilnehmer*in das
gewdhlte Wort anschliepend vor, schreiben Sie es auf.
Bilden Sie, wenn méglich, ein paar Sdtze damit, um es
fur ihn*sie in einen Kontext zu betten. Fortgeschrittene
bzw. erwachsene Lernende kdnnen den Begriff inklusive
der passenden Sdtze aufschreiben, méglichst in ihrem
Lerntagebuch.

Ein Lerntagebuch kann aus einer einfachen Kladde
bestehen, in das die Lernenden neue Wérter und
Sdtze schreiben, die ihnen im Alltag begegnen.
Wenn dies nicht in der Form eines Vokabelheft-
chens gefiihrt wird, sondern wie ein Tagebuch, so
baut die Erinnerung uns eine wertvolle Stiitze beim
Lernen: Lese ich das Wort noch einmal, so verkniip-
fe ich Kontext und Erinnerung und kann das Ge-
lernte leichter wieder abrufen.

Bildkarten
%*

Fihren Sie die ersten beiden Karten ein und sprechen
Sie die Worter (mit ihrem Artikel!) mehrfach deutlich
vor. Stellen Sie sicher, dass alle Teilnehmer*innen sie
verstanden haben. Die Teilnehmer*innen missen die
Woérter an dieser Stelle noch nicht nachsprechen kon-
nen, es ist Ublich, dass das Sprechen nach dem Verste-
hen kommt. Gestehen Sie den Lernenden eine ,stille
Phase" zu, in der sie das Neue erst einmal verarbeiten,
bevor sie selbst damit nach aufen treten.

Legen Sie beide Karten ab, nennen Sie eines der beiden
Worter und fordern Sie Giber Gesten dazu auf, auf das
richtige Wort zu zeigen. Bestdrken Sie die richtige Ant-
wort positiv und wiederholen Sie das Wort trotzdem
noch einmal. Machen Sie sich dies zur Angewohnheit,
um die Lernenden méglichst viele korrekte Wiederho-
lungen hoéren zu lassen. Zeigt jemand auf das falsche
Wort, wiederholen Sie beide Worter noch einmal rich-
tig. Sobald die Lernenden das Wort sicher und auto-
matisiert zeigen kénnen, nehmen Sie die ndchste Karte
hinzu, bis Sie mit vier Karten (spdter auch sechs oder
acht) spielen. Nun nehmen Sie neue Karten dazu, legen
aber immer nur eine Auswahl davon bereit. Wenn Sie
merken, dass ein Wort noch Schwierigkeiten bereitet,
sollte es in jeder Runde dabei sein, damit es besonders
intensive Aufmerksamkeit bekommt. Ein Wort, das mit
absoluter Sicherheit 10-mal gefunden wurde, kénnen
Sie im Gegenzug immer seltener legen und irgendwann
ganz aus dem Spiel nehmen. Sobald die Lernenden die
Bereitschaft zeigen, zu sprechen, kénnen Sie jede Runde
mit der Aufgabe verbinden, das Wort nachzusprechen.

Dieses Spiel kdnnen Teilnehmer*innen, die bereits lesen
kénnen, durch die beschriftete Riickseite in Paararbeit
spielen. Dabei sollten Sie durch den Raum gehen und
bei der korrekten Aussprache unterstitzen.



Bildkarten
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Legen Sie alle Karten, inklusive der Beschreibungskar-
ten, die kein Bild enthalten, sondern nur Text, auf einen
Stapel und lassen Sie die Teilnehmer*innen nacheinan-
der eine Karte ziehen. Der*die Teilnehmer*in muss je-
weils das Wort mit Artikel nennen (oder einen kleinen
Satz mit dem Wort bilden). Schafft die Person das, darf
sie die Karte behalten. Zieht jemand eine der Beschrei-
bungskarten, muss er*sie alle Karten zurtick auf den
Stapel legen. Eine ,fairere" Alternative (besonders fiir
Kinder): Alle missen ihre Karten zuriicklegen.

Bildkarten, ggf. Fliegenklatsche
*

Legen Sie die Bildkarten, die Sie erarbeiten mochten
(oder eine Auswahl davon, je nach lhren Platzverhdlt-
nissen), in der Mitte des Raumes breit verteilt auf den
Boden. Nennen Sie nun jeweils einen Begriff — die
Teilnehmer*innen miissen dann so schnell wie méglich
die entsprechende Karte finden und sich um die Karte
stellen. In einer platzsparenden Variante auf dem Tisch
kann man hier mit Fliegenklatschen spielen. Wer als
Erste*r auf den richtigen Begriff haut, gewinnt die
entsprechende Karte.

Bildkarten, ggf. diverse kleine
Gegenstdnde
*

Legen Sie 4-10 Karten (je nachdem wieviel Sie Ihren
Teilnehmer*innen zutrauen) auf dem Tisch bereit. Las-
sen Sie die Lernenden sich die Bilder kurz einpréigen,
ggf. lohnt es sich, alle Wérter noch einmal zu nennen.
Dann decken Sie die Karten ab und entfernen verdeckt
eine oder mehrere der Karten. Anschliefend decken
Sie sie wieder auf und fragen: ,Was fehlt2” Die
Teilnehmer*innen missen die fehlenden Begriffe nun
richtig benennen (, Die Stralenbahn fehlt”). Dieses Spiel
kdénnen Sie natiirlich auch mit vorhandenen Gegen-
stdnden statt mit Karten spielen — Apfel, Kreide, Stift
und was sich sonst noch anbietet. Dafilir miissen die
Teilnehmer*innen sich kurz umdrehen, wenn Sie einen
Gegenstand entfernen.

Bildkarten
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Legen Sie jeweils vier Karten sichtbar nebeneinander
und klatschen Sie den Rhythmus des Wortes, also die
Silbenzahl plus Wortakzent. Die Teilnehmer*innen
missen nun raten, welches Wort Sie gemeint haben.
Spdter kénnen die Teilnehmer*innen selbst versuchen,
den Rhythmus vorzugeben. Einfacher wird es, wenn Sie
die Worter nicht nur klatschen, sondern summen oder
in bedeutungslosen Silben sprechen: Der Begriff , Stra-
Penbahn” klingt dann ,7A ta ta”, wdhrend , Auto” so
klingt: ,TA ta”. Sie sollten darauf achten, dass Sie keine
gleich klingenden Karten gleichzeitig bereitlegen (oder
dies vorher erwdhnen).

Bildkarten
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Fur dieses Spiel sollten Sie alle Karten, die keine Mehr-
zahl (oder keine Einzahl) haben, vorab aussortieren.
Besprechen Sie mit lhren Teilnehmer*innen, dass es un-
terschiedliche Pluralformen gibt — in vielen Sprachen ist
die Mehrzahl immer regelmdfig! Legen Sie im vorderen
Teil des Raumes einen Stapel mit Karten (ruhig aus
mehreren Sets) bereit. Ziehen Sie die erste Karte und
sagen Sie z.B. ,Ich habe nur einen ... Apfel.” Weif} je-
mand den richtigen Plural, stellt die Person sich neben
Sie und sagt , Ich habe mehr! Ich habe zwei (beliebig
viele) Apfel.” Dann zieht sie die nichste Karte und sagt
.Ich habe nur ..." Nach und nach bildet sich eine lange
Schlange.

Die Sdtze, die entstehen, sind h&ufig lustig. Lachen Sie
gemeinsam!



Die Bildkarten sind auf der Textseite alle farbig mar-
kiert, sodass die Zuordnung zum grammatikalischen
Geschlecht visuell eindeutig wird. Auf der Bildseite
wurde hingegen bewusst auf diesen Code verzichtet,
damit die Karten auch fiir Spiele, in denen der Artikel
geraten werden muss, eingesetzt werden kénnen.
Die Zuordnung der Farben (maskulin = blau,
feminin = rot und neutrum = griin) entspricht der
gdngigen Zuordnung in den meisten DaZ- bzw.
Deutsch-Lehrwerken, sodass Sie Uibergreifenden
Wiedererkennungswert besitzen.

Die Artikel gehéren zu den schwierigsten Kapiteln der
deutschen Sprache. Dabei muss man unterscheiden
zwischen der Schwierigkeit 1. (iberhaupt einen Artikel
zu verwenden (viele Sprachen kennen gar keine Arti-
kel), 2. der Unterscheidung zwischen bestimmtem und
unbestimmtem Artikel und 3. der Einteilung der Nomen
in drei unterschiedliche grammatikalische Geschlechte.
In den meisten Sprachen werden — wenn liberhaupt -
maximal zwei Genusformen unterschieden und hdufig
stimmen diese auch nicht mit den Deutschen tberein.

Erinnern Sie lhre DaZ-Lernenden immer wieder daran,
den Artikel zu jedem Nomen gleich mitzulernen, da
viele andere Themen der Grammatik anschliefend von
den Artikeln abhdngen und sich Fehler zu spdterem
Zeitpunkt schlechter ausmerzen lassen.

Bildkarten, je ein Blatt Papier in blau,
rot und griin
*

Legen Sie drei leere A4-Bldatter zurecht in blau, rot

und griin. Die Bildkarten verteilen Sie an die Teil-
nehmer*innen, sodass alle die gleiche Anzahl vor

sich liegen haben.

Die Karten dirfen nicht gedreht werden, da der Artikel
auf der Riickseite kenntlich ist. Wer an der Reihe ist,
legt eine Karte dem Artikel entsprechend auf das
richtige, farbige Blatt und spricht dazu das Wort mit
dem Artikel. Ist es richtig, wiederholt die ganze Gruppe
das Wort und die Karte bleibt liegen. Ist es falsch,
nennen Sie das richtige Wort mit Artikel und der*die
Teilnehmer*in muss die Karte behalten. Gewonnen hat,
wer zuerst keine Karten mehr hat.

Bildkarten, Gegenstdnde, die auf den
Bildkarten abgebildet sind
¥ ¥ bis % ¥ %

Finden Sie Gegenstcinde, die zu lhren Karten passen
und legen Sie sowohl die Gegensténde als auch die
Abbildungen in der Mitte aus. Die Teilnehmer*innen
sollen nun die zueinander passenden Gegenstdnde
finden und vergleichen. Dabei wird zunéchst der unbe-
stimmte Artikel verwendet, bei der genaueren Beschrei-
bung allerdings der bestimmte Artikel: ,Das ist eine
Schere und das ist auch eine Schere. Die Schere ist rot und
die Schere ist blau.” Es wird so lange gespielt, bis keine
Paare mehr vorhanden sind.

Sie k&nnen mit dlteren Lernenden auch nur
mit Bildkarten spielen. Die Teilnehmer*innen sind nun
aufgefordert, Abbildungen von Dingen zu finden, die
sie selbst auch besitzen, und zu vergleichen: , Das ist
eine Kiiche, ich habe auch eine Kiiche. Die Kiiche ist weif3
und meine Kiiche ist grau.” Hierbei werden auch die
Possessivpronomina gelibt, siehe S. 9.



Bildkarten
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Fir dieses Spiel brauchen die Teilnehmer*innen bereits
sprachliche Vorkenntnisse. Legen Sie ein paar Karten
fur alle gut sichtbar aus und stellen Sie sicher, dass
alle die Begriffe schon einmal gehdrt haben.

Eine Person beginnt nun, eine der Karten zu
beschreiben: , Ich sehe was, was du nicht siehst und das
ist ... gelb. Es ist spitz." Die anderen Teilnehmer*innen
raten, um welchen Gegenstand es sich handelt.
Stellen Sie sich ggf. immer zu der jeweiligen Person
und lassen sich ins Ohr fliistern, welchen Gegenstand
sie beschreibt, dann kénnen Sie sie sprachlich
unterstitzen.

Bildkarten
¥ % bis k¥

Verteilen Sie eine gleiche Anzahl Karten an alle
Teilnehmer*innen (die Anzahl kann sehr verschieden
sein, je nachdem wie grof3 lhre Gruppe ist und mit

wie vielen Karten-Sets Sie spielen mochten. Es

sollten nicht mehr als fiinf Karten pro Person sein.)

Die Teilnehmer*innen halten die Karten wie Spielkarten
in der Hand oder legen sie offen vor sich ab. Der*die
erste legt nun eine Karte in die Mitte ab und benennt
dabei eine Eigenschaft mit einem Adjektiv. Das kann
z.B. sein: ,Das Hemd ist weif3.” oder ,Der Tisch ist groB."
Die anderen Teilnehmer*innen schauen nun ihn ihren
Karten nach, ob sie eine Karte mit dem gleichen Adjek-
tiv beschreiben kénnen. Finden sie eine, dirfen sie sie
als néchstes ablegen und dazu ihren Satz sagen, z.B.:
»Das Sofa ist weif3." oder , Der Bus ist grof3.” Anschlie-
Bend missen sie ein zweites beschreibendes Adjektiv
hinzufligen, z.B. , Der Bus ist rot.” Daraufhin muss dann
ein weiteres rotes Objekt gefunden werden. Wer zuerst
keine Karten mehr auf der Hand hat, gewinnt. Wenn
keine weitere Karte mehr passt, geht die Runde unent-
schieden aus und Sie beginnen eine neue Runde.

Bildkarten
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Sortieren Sie mit Ihren Teilnehmer*innen die Karten nach
der Gro3e des abgebildeten Gegenstands. Dies wird si-
cherlich keine einfache Aufgabe sein — vor allem ist es
eine, die keine eindeutige Losung hat. Trotz, oder gerade
wegen des Diskussionsbedarfs macht dies Spaf3 und es
werden viele Adjektive in ihren Steigerungsformen getibt
— denn wer weif3 schon auf Anhieb, ob ein Bus grofer als
eine Strafenbahn ist oder ein Dachboden kleiner als ein
Kellere , Das Auto ist gréfer als das Fahrrad. Ja, das stimmt.
Aber das Auto ist kleiner als der Bus. Ist der Bus gréf3er als
die Straflenbahn oder ist die Straffenbahn gréfer¢ Ich
glaube, die sind gleich grof3. Was glaubst du2*”

Bildkarten, je ein Blatt Papier in blau,
rot und griin, Stift
% e K

Das vorangestellte Adjektivim Deutschen ist ein kom-
plexes Thema, weil sich seine Endung dem Artikel, dem
Genus und dem Kasus anpasst. Behutsam kdnnen Sie
einsteigen, indem Sie die Karten nach dem Artikel sor-
tieren (also farblich) und zundchst nur die gleiche Satz-
konstruktion wdhlen. Karten mit Wortern ohne Einzahl
sollten Sie aussortieren. Sie haben vor sich nun drei Sta-
pel mit Bildkarten liegen, zeigen Sie jeweils die oberste
Karte und sprechen Sie deutlich die Endung mit, wenn
Sie z.B.sagen: , Das ist ein kleiner Bleistift. Das ist eine
kleine Mappe. Das ist ein kleines Heft.” Schreiben Sie die
Endung —er, —e bzw. —es auf einen Zettel (mdglichst in
der passenden Farbe) und legen Sie ihn auf den Stapel.
Diese Form (Nominativ mit unbestimmtem Artikel) ist
am einfachsten zu unterscheiden, weil die Endung dem
jeweiligen Artikel entspricht (der = —er, die = —es,

das = —s). Nun bitten Sie die Teilnehmer*innen reihum,
selbst Karten aufzudecken und Adjektivbeschreibungen
hinzuzufligen. Mit fortgeschrittenen Lernenden kdénnen
Sie das Spiel um die restlichen Adjektivendungen
erweitern.

Aufeinanderfolgende Adjektive haben immer
die gleiche Endung. Decken Sie eine Karte auf, fligen Sie
ein beschreibendes Adjektiv hinzu und geben Sie die Kar-
te solange weiter, bis niemandem mehr etwas einfallt:
.Das ist ein schéner, kleiner, spitzer, alter, blauer Bleistift."



Bildkarten
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Verstecken Sie vor Kursbeginn eine Handvoll Karten im
Raum. Achten Sie dabei auf méglichst viele verschiede-
ne sprachliche Anwendungen: unter dem Tisch, auf der
Fensterbank, an der Tafel, in der Schublade, neben der
Lampe ... Je nach Alter der Teilnehmer*innen sollten
Sie die Karten mehr oder weniger offensichtlich
verstecken.

Bitten Sie Ihre Teilnehmer*innen, die Karten zu suchen
und fragen Sie: ,Wo ist der Essig? Wo ist das Ol2" Ein*e
Teilnehmer*in, der*die eine Karte gefunden hat, ant-
wortet lhnen (méglichst im ganzen Satz). Sie machen
so lange weiter, bis alle Karten gefunden sind. Dieses
Spiel ist nett als auflockernder Einstieg oder als kleine
Ubung zwischendurch. Da die Frage in diesem Spiel im-
mer ,Wo?2" lautet, wird die Antwort immer im Dativ
sein.

Bildkarten
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Legen Sie mehrere Karten nebeneinander auf dem Tisch
aus. Je nachdem, welche Kartensets Sie benutzen, kon-
nen Sie hier gut thematisch passendes kombinieren.
R&ume zum Beispiel kdnnten einen Grundriss darstel-
len, oder Einrichtungsgegenstdnde einen Raum be-
schreiben. Verschiedene Menschen kénnen neben-
einander oder neben Einrichtungsgegenstdnden auf
einer Party stehen. Uben Sie diese Aufgabe zundchst,
indem Sie mit allen Teilnehmer*innen gemeinsam die
Karten betrachten und Fragen stellen: ,Wo steht die
Lehrerin2”. Fortgeschrittene Lernende kdnnen sich sol-
che Bilder gegenseitig beschreiben: Eine Person sieht
die Karten nicht, und versucht anhand der Beschrei-
bung der anderen Person eine Skizze zu erstellen (, Das
Badezimmer ist neben dem Schlafzimmer. Die Kiiche ist
tiber dem Flur.")

Auf die meisten Prdpositionen folgt im Deutschen
festgelegt ein bestimmter Fall. Bei den sogenann-
ten Wechselprdpositionen dndert sich der Fall, je
nachdem, was ich sagen mochte. Antworte ich auf
die Frage ,Wo¢", so benutze ich den Dativ, antwor-
te ich auf die Frage ,Wohin2", benutze ich den
Akkusativ. Die Bedeutung kann entsprechend

sehr unterschiedlich sein, zum Beispiel:

Ich gehe in die Kiiche. Wohin?
IN DIE Kiiche » Akkusativ

Ich hénge das Bild an die Wand. Wohin?
AN DIE Wand + Akkusativ

Ich stehe in der Kiiche. Wo?2
IN DER Kiiche < Dativ

Das Bild héngt an der Wand. Wo?¢
AN DER Wand = Dativ

Eine Ubungsidee dazu finden Sie auf S. 9 beim
Thema Kasus.

Bildkarten
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Die Teilnehmer*innen gehen jeweils zu Paaren zusam-
men, sie bekommen alle die gleiche Anzahl Karten.

Der *die erste geht nun mit der Karte durch den Raum
und legt (oder hdlt) sie an eine Stelle seiner Wahl.
Er*sie sagt dazu z.B.: ,Ich hdnge die Karte an die Wand."
— Der*die Partner*in antwortet daraufhin: , Die Karte
héngt an der Wand."

Wenn er*sie die Antwort (den passenden Satz im Dativ)
korrekt wiedergegeben hat, darf er*sie die néchste
Karte platzieren und den ersten Satz (Wohin¢ im
Akkusativ) bilden. Spielen Sie dieses Spiel zundchst im
Gruppenverband. Spdter kénnen die Paare auch allein
spielen, zur Korrektur kénnen Sie die Sdtze aufschreiben
lassen.



Bildkarten
*

Alle Teilnehmenden ziehen jeweils eine Karte und for-
mulieren einen beschreibenden Satz zum darauf abge-
bildeten Gegenstand, z.B. ,Das Auto ist rot.” Die ande-
ren Teilnehmer*innen muiissen dabei darauf achten, ob
der Satz richtig ist oder nicht. Wenn der Satz falsch ist,
rufen die anderen laut ,,Quatsch!”. Nehmen Sie dann
eine*n der Teilnehmer*innen an die Reihe, um den Satz
zu korrigieren, z.B. ,Das Auto ist nicht rot, das Auto ist
gelb”. Dabei liben Sie zugleich auch die Verneinung.

Bildkarten
% ¥ bis % ¥ %

Sdtze, die wir selbst gebildet haben, und die im Ideal-
fall auch noch einen tatséchlichen Bezug zu unserem
Leben haben, merken wir uns um ein Vielfaches

besser als Sétze aus dem Lehrbuch. Lassen Sie die
Teilnehmer*innen Sdtze zu den Karten bilden. Am bes-
ten legen Sie dazu die Karten aus und lassen die Ler-
nenden sich eine Karte aussuchen, die sie anspricht und
dazu frei einen Satz bilden. Machen Sie dies zundchst
vor. Als Sprachmuster bieten sich personliche Besitztii-
mer (,Ich habe einen roten Pullover an.”) oder Vorlieben
(,Ich mag schnelle Autos.”) an.

Teilnehmer*innen mit Vorkenntnissen kénnen Sie bit-
ten, Sdtze zu bilden, die mehrere Karten miteinander
verbinden. Mischen Sie dazu ruhig Karten aus mehreren
Sets. Am schwierigsten wird dies, wenn sie die Bilder
nicht mehr selbst aussuchen dirfen: ,Mein Pullover
liegt im Keller.”

Fir weit fortgeschrittene Lernende geben Sie
jedem Teilnehmer bzw. jeder Teilnehmerin eine Karte.
Die erste Person beginnt eine Geschichte zu erzdhlen,
in der der Begriff ihrer Karte vorkommt. Der*die
Nachbar*in fiihrt die Geschichte fort und muss dabei
seinen Begriff unterbringen — bis alle Karten aufge-
braucht sind.

Bildkarten
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Spielen Sie mit den Karten ,Einkaufen”. Dazu bespre-
chen Sie mit lhren Teilnehmer*innen zundchst die wich-
tigsten Redemittel. Wenn die Teilnehmer*innen lesen
kénnen, konnen Sie diese auch fir alle sichtbar an die
Tafel schreiben oder als Handout verteilen. Je nach
Gruppengrée und -konstellation machen Sie nun
selbst einen kleinen ,Laden" auf, indem Sie die

Karten vor sich ausbreiten, oder Sie bitten andere
Teilnehmer*innen dies zu tun.

Die Teilnehmer*innen kénnen nun der Reihe nach zu
Ihnen kommen und die abgebildeten Gegenstdnde ein-
kaufen: ,Guten Tag, ich hdtte gern Bananen. — Wie viele
Bananen hétten Sie denn gern? — Drei, bitte. — Bitteschén,
das macht ... “ oder aber auch ,Guten Tag, ich hdtte gern
eine Hose. — Gerne. In welcher Farbe? — Ich hdtte gern
eine blaue Hose. — In welcher Gréf3e? ..."

Einige geeignete Redemittel zum Einkaufen finden Sie
hier im Kasten, — welche konkret fiir Sie nitzlich sind,
hdngt von den Bildkarten ab, mit denen Sie arbeiten.
Stellen Sie Redemittel zusammen, die lhnen geeignet
erscheinen. Vermutlich werden im Laufe des Spiels wei-
tere Sdtze hinzukommen. Ergdnzen Sie diese einfach
und bewahren Sie sie fiir die ndchste Runde gleich mit
auf.

Guten Tag.

Wie kann ich Ihnen helfen?

Was darf's sein?

Ich hatte gern ...

Geben Sie mir bitte ...

Darf's sonst noch etwas sein?

Wie viel kostet/kosten ...2

Das macht ...

Wie viel mochten Sie2

Haben Sie auch ...2

Ich wiirde die Hose gerne anprobieren.
Die Hose ist zu grof/klein/eng/weit.



Auch der Kasus, der Gebrauch unterschiedlicher Falle,
ist eine Besonderheit der deutschen Sprache, die viele
Lernende an ihre Grenzen fiihrt. Wéhrend manche
Sprachen noch viel mehr Fdlle kennen als das Deut-
sche, gibt es das Konzept in anderen Sprachen wieder-
um gar nicht. Achtung, viele der hier aufgefiihrten Spie-
le kdnnen fir Anfénger*innen verwirrend sein. Am
Anfang sollte die Verstdndigung im Vordergrund stehen
und nicht die Finesse der deutschen Grammatik.

Bildkarten
% ¥

Alle Teilnehmer*innen bekommen verdeckt jeweils drei
bis vier Karten zugeteilt. Diese miissen sie sich gut ein-
pragen. Kldren Sie ggf. unbekannte Wérter. Wenn alle
Teilnehmer*innen genug Zeit hatten, sammeln Sie alle
Karten wieder ein und legen Sie sie mittig verdeckt auf
einen grof3en Haufen.

Nun ziehen Sie zuerst eine Karte und sagen: ,Das

ist ein Brot. Wem gehdrt das Brot2” Nun muss sich die
Person melden, die diese Karte zu Beginn auf der Hand
hatte, sie sagt: ,Das Brot gehért mir.” Sie ist nun als

ndchste dran, zieht eine Karte und fragt: ,Wem gehdrt
et

In einer schwierigeren Variante dieses Spiels legen

die Teilnehmer*innen alle Karten offen vor sich hin, so-
dass sich jede*r nicht nur die eigene Karten einprdgt,
sondern auch versucht, zu merken, welche Karten die
anderen haben. Auf die Frage ,Wem gehért das Brot2*”
antwortet nun der*die Besitzer*in nicht. Die anderen
Teilnehmer*innen versuchen zu raten (, Das Brot gehort
ihm*ihr!"), bis sie den*die Besitzer*in gefunden haben.

Bildkarten
% ¥ bis % ¥ %

Dieses Spiel funktioniert so dhnlich wie ,Ich packe
meinen Koffer". Die Teilnehmer*innen sitzen oder ste-
hen im Kreis. Alle Teilnehmer*innen bekommen jeweils
zwei Bildkarten. Der*die erste nennt zu einer der beiden
Bildkarten einen Akkusativsatz , Ich habe eine Tafel” und
zur zweiten Bildkarte , Ich gebe dir einen Stuhl”. Die
ndchste Person hat nun drei Karten auf der Hand, ent-
scheidet sich, welche sie behalten méchte und sagt , Ich
habe einen Schreibtisch. Du gibst mir einen Stuhl. Ich gebe
dir eine Kreide". Sie darf selbstverstandlich auch die
Karte weitergeben, die sie eben erst erhalten hat.

Der Dativ wird in vielen anderen Sprachen mithilfe
einer Prdposition geformt. Wundern Sie sich also
nicht, wenn viele lhrer Teilnehmer*innen immer
wieder Konstruktionen wie , Ich gebe zu dir." bauen.
Dieses Spiel sollte die deutsche Konstruktion
festigen.



Pronomen

®» .. und was hast Du?¢

Material: Bildkarten
Schwierigkeit: % % %

Das Spiel funktioniert nach dem ,Ich packe meinen
Koffer"-Prinzip und festigt die Personalpronomen sowie
die Flexion des Verbs ,haben”. Jede*r Spieler*in
bekommt eine Karte. Die erste Person beginnt z.B. mit
dem Satz , Ich habe ein Bein. Und was hast du2” Der*die
zweite wiederholt dies mit dem richtigen Personal-
pronomen (,Er oder sie hat ein Bein.") und fugt die
eigene Karte hinzu. So wird die Schlange immer ldnger:
. Er hat ein Bein, sie hat einen Bikini, sie hat ein Hemd, er
hat einen Kopf, ich habe einen Arm und was hast du?*

» Das ist meiner!
(Possessivpronomen)

Material: Bildkarten
Schwierigkeit: %%

Bilden Sie drei Stapel, jeweils einen pro Artikel. Begin-
nen Sie mit den mdnnlichen und sdchlichen Karten und
flihren Sie die Possessivpronomen ein, indem Sie jeweils
eine Karte abheben, vor sich selbst oder eine*n
Teilnehmer*in legen und dazu sagen: , Das ist mein
Schuh. Das ist dein Hemd.” (,sein" und ,ihr" kdnnen Sie
in einem spdteren Schritt noch einflihren). Als néchstes
nehmen Sie sich den roten Stapel mit den weiblichen
Karten vor. Stellen Sie sicher, dass alle gemerkt haben,
dass die Unterscheidung also beim weiblichen Artikel
stattfindet. Sprechen Sie deutlich: , Das ist meine Hose.
Das ist deine Bluse.”

Ist das Prinzip bekannt, werden die Karten gemischt
und alle Teilnehmer*innen bekommen jeweils vier
Karten, die offen vor ihnen liegen. Reihum diirfen die
Teilnehmer*innen sie nun alle benennen: , Das ist mein
Wohnzimmer. Das ist meine Kiiche.” Die letzte Karte wird
verschenkt (, Das ist deine Badewanne.”) und der*die
beschenkte Teilnehmer*in ist als ndchste*r an der
Reihe.
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