Die Erzahlwerkstatt | V54840

Lernspiele und Aufgaben _
~

Die Lehrkraft oder der Gruppenleiter bzw. die Gruppenleiterin
kann die Spieler in kleine, mdglichst gleich groRe Gruppen
aufteilen (hdchstens 4/5 Personen), oder aber man beginnt
das Spiel individuell. Jeder Spieler, jede Spielerin oder jede
Gruppe bekommt ein Startkapital an Spielmarken, die Karten
werden nach Kategorien in fiinf verschiedene Stdf3en geordnet.
Am Beginn der Spielrunde nimmt jeder Spieler und jede
Spielerin eine Karte von jeden StoR und zeigt diese den ande-
ren. Im Rahmen der vorgegebenen Zeit missen alle einen
kompletten Satz formulieren oder eine Geschichte erfinden.
Wer einen Joker zieht, darf eine neue Karte der entsprechen-
den Kategorie ziehen.

In jeder Runde ist es erlaubt, die Karte einer Kategorie auszu-
tauschen. Dabei legt man die aussortierte Karte unter den
Sto und zieht eine neue. Fiir diese Operation muss man
allerdings eine Spielmarke zahlen.

Der erste Spieler, die erste Spielerin oder die erste Gruppe, die
bereit ist, einen Satz zu sagen oder eine Geschichte zu erzéhlen,
verkiindet: ,Ich habe / Wir haben eine Geschichte!®

Enthalt der Satz oder die Geschichte alle Worter und wird von
den Gegnern als gut bewertet, bekommt der Spieler, die
Spielerin oder die Gruppe eine Spielmarke. Dann sind die
ndchsten Spieler an der Reihe, ihre Geschichte zu erzéhlen.
Die Bewertung der Geschichte kann unter verschiedenen
Gesichtspunkten erfolgen: Originalitdt von Text und Stil,
grammatikalische Korrektheit, Komplexitdt der verwendeten
Strukturen, logischer Aufbau, die Verwendung aller Karten
bzw. Wérter.

Varianten o
~

Wer einen Joker zieht, kann ihn mit einer Karte der anderen
Mitspieler und Mitspielerinnen oder Gruppen derselben Kate-
gorie austauschen, die den Joker dann erneut verwenden
konnen.

Wenn es das Sprachniveau der Gruppe oder der Klasse
erlaubt, kann man weitere Hirden einfiihren:

- Mit dem Wirfel der Verbzeiten muss der Satz oder die
Geschichte bestimmte Strukturen enthalten, sodass das Verb
in der entsprechenden Konjugation verwendet werden kann;
- Mit dem Wiirfel der Art der Erzahlung soll der Satz oder die
Geschichte einem bestimmten Genre entsprechen

(Drama, Liebesgeschichte, Abenteuer, Krimi/Thriller,
Fantasy/Science-Fiction, Komddie).

Die Anzahl der Karten kann verdoppelt werden, oder im Fall
von Gruppen mit geringeren Deutschkenntnissen kann erlaubt
werden, dass in jeder Runde eine Karte ausgetauscht wird.

Eine andere Moglichkeit ist auch, dass die Sdtze bzw.
Geschichten erst geschrieben und dann vorgelesen werden.

Bei diesen Aufgaben und Spielen handelt es sich natdirlich nur
um Vorschldge, wie man Die Erzahlwerkstatt einsetzen
kann. Je nach Sprachkenntnissen der Klasse oder Lerngruppe
und den Zielen, die erreicht werden sollen, kann die Lehrkraft
sie nach ihren Wiinschen anpassen und mit ihrer Erfahrung
und Kreativitat weitere Varianten oder Aufgaben entwickeln,
damit die Lernenden ihr Deutsch verbessern.

GER: Gemeinsamer Europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen

A1 Anfanger

A2 Grundlegende Kenntnisse

B1 Fortgeschrittene Sprachverwendung

B2 Selbstandige Sprachverwendung

1 Sachkundige Sprachverwendung

c2 Annahernd muttersprachliche Kenntnisse
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Sprachliche Ziele <

Das Kartenspiel Die Erzahlwerkstatt wendet sich an
Deutschlerner und -lernerinnen, die das Niveau A2/B1 (GER)
erreicht haben und somit tber solide Grundkenntnisse der
deutschen Sprache verfiigen. Das Spiel fordert die Erweite-
rung des Wortschatzes (Personen, Tiere, Orte, Gegen-
stande) und festigt die Grammatik, die Konjugation der
Verben in verschiedenen Zeiten und den Satzbau.

Es handelt sich um ein perfektes Hilfsmittel fir das freie
Formulieren von Sdtzen und einen ausgezeichneten AnstoR
zum Erzahlen von Geschichten: Die Auswahl an Personen,
Orten, Gegenstanden und Handlungen garantiert vielseitige
Kombinationsméglichkeiten.

Dariiber hinaus stellt das Spiel eine gute Gelegenheit dar, die
korrekte Anwendung von Artikeln und Prdpositionen in der
freien Formulierung zu idben.

Das Spiel fordert durch die Beurteilung der gegnerischen
Spieler und Spielerinnen auch die Bewertungsfahigkeit und
den dazugehdrigen Wortschatz: ausgezeichnet - sehr gut -
gut - befriedigend - ausreichend - in Ordnung - nicht
schlecht - Probiere es noch einmal - Das kann man verbes-
sern - Tut mir leid, das tberzeugt mich nicht - mangelhaft.

Material <
~

Das Spiel besteht aus:
132 Karten, die in fiinf verschiedenfarbige Stde aufgeteilt
sind, eine Farbe fiir jede Kategorie (Personen, Tiere, Orte,
Gegenstande, Verben). Zu jeder Kategorie gibt es auch zwei
Joker. Auf jeder Karte befindet sich ein Bild und das entspre-
chende Wort.
Aufteilung der Karten in Kategorien:
20 Karten mit Personenbezeichnungen

(violette Karten) + 2 Joker
20 Karten mit Tierbezeichnungen

(griine Karten) + 2 Joker
20 Karten mit Ortsbezeichnungen

(orangefarbene Karten) + 2 Joker
20 Karten mit Gegenstanden aus dem Alltag

(rote Karten) + 2 Joker
42 Karten mit haufig verwendeten Verben

(blaue Karten) + 2 Joker

1 Wiirfel zum Anzeigen der Art der Erzahlung:
Drama, Liebesgeschichte, Abenteuer, Krimi/Thriller,
Fantasy/Science-Fiction, Komddie.

1 Wiirfel zum Anzeigen der Erzahl- bzw. Verbzeiten:
- zwei Seiten fir die Gegenwart (Prdsens)

- drei Seiten fir die Vergangenheit (Prateritum, Perfekt)
- eine Seite fir die Zukunft (Futur)

60 Spielmarken
1 Spielanleitung mit Regeln und Vorschlagen

PERSONEN

die Schauspielerin
der Anwalt

die Kellnerin
die Sangerin
die Kochin

die Arztin

der Elektriker
der Paketbote
der Gartner
der Klempner
die Lehrerin
der Einbrecher
der Mechaniker
die Verkauferin
die Frisorin
der Polizist

die Schiilerin
der Taxifahrer
die Tierarztin

der Feuerwehrmann

2 Joker

der Mechaniker

TIERE

der Hund

das Pferd

der Elefant
der Schmetterling
die Katze

die Giraffe

die Grille

die Eule

der Lowe

die Kuh

der Bar

der Papagei
die Fledermaus
die Spinne

der Frosch

der Affe

der Skorpion
die Schlange
die Schildkrote
die Maus

2 Joker

die Kyh

ORTE

der Flughafen
die Bibliothek
das Haus

das Kino

die Wiiste

die Hohle

das Hotel

die Insel

das Meer

das Gebirge

das Geschaft

das Krankenhaus
das Fitnesscenter
der Park

das Schwimmbad
das Restaurant
die Schule

der Bahnhof

die StraRe

das Theater

2 Joker

GEGENSTANDE

das Auto
das Glas

die Tasche
der Hut

der Schlissel
das Messer
das Seil

die Schere
der Kafig
der Schmuck
das Buch

die Sonnenbrille
die Periicke
der Stift

der Topf

der Schuh
der Karton
das Geld

der Spiegel
das Handy

2 Joker

VERBEN

lieben
offnen
horen
warten
tanzen
trinken
fallen
gehen
singen
suchen
fragen
schlieBen
schlagen
kaufen
laufen
kochen
zeichnen
schlafen
schreien
fahren
lesen

essen
sich verstecken
zahlen
sprechen
verlieren
weinen
bringen
deklamieren
lachen
zerschlagen
stehlen
springen
griiBen
weglaufen
schreiben
traumen
lernen
zerschneiden
telefonieren
sich anziehen
reisen

2 Joker

schlafen



